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Pagina: Espaco de reconfiguracao do design
de comunicacao na cultura digital
Sofia Goncalves'

[Excerto de trabalho de projecto apresentado na Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas da
Universidade Nova de Lisboa para cumprimento dos requisitos necessarios a obtencao do grau de
Mestre em Ciéncias da Comunicacéo realizado sob a orientacdo cientifica dos Professores Maria
Augusta Babo e Rui Torres]

Resumo: No territério de passagem ou confluéncia do objecto ao sistema, o artigo procura cir-
cunscrever os aspectos essenciais da mudanca de paradigma no design de comunicagdo operada
pela cultura digital, utilizando o livro e a padgina como modelos exemplares de reflexo das altera-
¢des ocorridas. Do texto ao hipertexto, do plano ao “sitio’, estes artefactos constroem um possivel
“‘ecotone” para uma continuidade negociada, i.e. o local onde se encontram “tradicional”e “novo’,

historia e contemporaneidade, imprensa e média on-line, cultura material e cultura digital.

Abstract: In the realm of passage or confluence from the object to the system, this article tries

to circumscribe the essential aspects of the change of paradigm operated by the digital culture
within communication design, using the book and the page as exemplary reflexes of the changes
occurred. From the text to the hypertext, from the plan to the “site’, these artifacts build up a possi-
ble “ecotone”for a negotiated continuity, i.e. the place where we find “traditional”and "new’, history

and contemporanity, traditional press and on-line media, material culture and digital culture.

1. O livro como modelo da estes se vinculam a determinadas convencées

metamorfose: da estrutura linear
ao hipermédia

O design surge como uma das disciplinas pos-
siveis no estudo da materialidade (e imateria-

lidade) dos objectos culturais, do modo como

no plano da estética, como se relacionam
com 0s seus contextos e como, por fim, séo
apropriados pelos varios publicos. Através da
sua producao, testam-se as potencialidades e
constrangimentos dos modelos de comunica-

¢do; sao comuns as evocacoes bidireccionais
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aos antecedentes fisicos e as formulagoes
digitais, que ora expandem ou questionam

o sentido limitado do artefacto através dos
codigos funcionais ou formais da estrutura
digital, ora recapitulam a legitimidade histé-
rica, em contraponto com a heranca ainda
pouco solidificada dos sistemas digitais. Deste
modo, o design assume-se como territério de
investigacao dos média em transicao e/ou
convergéncia, onde o impresso e o electré-
nico coexistem e onde constantemente se
aferem as suas possibilidades e adequacdes.
Torna-se laboratério para as implicacdes
sociais, culturais, econdmicas e politicas das
dinamicas da sociedade de informacéo. Na
continuidade deste posicionamento, o livro
afigura-se como modelo preferencial para a
afericao das operacdes ocorridas nos proces-
sos de design de comunicacgao pela cultura
digital. Procura-se testar uma possibilidade
genealdgica da expansao do objecto em
sistema, através da especificidade de um
artefacto - o livro. Entende-se aqui o livro na
escala de apropriacdo especifica da disciplina,
como modelo paradigmatico da evolucdo do
design grafico para o design de comunicacao,
como artefacto experimental e objecto de in-
vestigacdo. Mas sendo o design uma disciplina
inclusiva, que se motiva tanto pelo seu co-
nhecimento especifico como pela integracao
de outros contextos, procura-se igualmente
uma aproximacao genérica, colocando o livro
como modelo paradigmatico de transmissao
do conhecimento, como responsavel pela
veiculacao dos modos de pensamento e co-
municagao humanos. O livro, como territorio

de especulacao, oferece-se ainda como a

materializagao do cruzamento do imagindrio
e cultura literdria, da estrutura e processos da
escrita, até a especializacdo do Iéxico gréfico
de paginacao e tipografia (assume a macro-

escala da escrita a micro-escala da letra).

Na negociacao da continuidade, da estrutura
linear ao hipermédia, coloca-se a pertinéncia
da remediacdo do livro impresso pelo livro
digital bem como as possibilidades de con-
vergéncia, que hoje se pressentem bidirecio-
nais (i.e. ocorrem no sentido impresso-digital,
mas também no oposto, revelando a conta-
minacao do livro tradicional pelas especifici-
dades do digital). Longe das visdes distépicas
do “fim do livro’, testamos a construcao de
uma “lingua-franca” entre livro impresso e di-
gital, onde a determinagao pelos media deixa
de fazer sentido, para antes dar lugar aquilo

ugm

que o livro “é", a sua ontologia.

1.1. O livro como objecto-paradigma

em design

O livro assume-se como objecto exemplar no
estudo da cultura material em design de co-
municacao (a semelhanca da“cadeira’, para o
design industrial), sendo possivel pensar numa
historia paralela da disciplina a partir do livro;
também o design tem um papel fundamental
na reflexao deste artefacto. Ambos partilham
uma histoéria que é pontuada simultaneamen-
te pelas revolugdes tecnoldgicas e culturais

e pela expansao dos modos de expressao
gréficos e de comunicacdo. O estudo do

livro permite circunscrever a passagem da
cultura grafica para a expansao da cultura da

comunicacao — do plano bidimensional e do
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objecto, passamos a quarta dimensao dos
sistemas e da interacgao, i.e. passamos do livro
ao hiper-livro. Assim, nos processos de design,
o livro foi, recorrentemente, objecto-obser-
vado e objecto-laboratério. Em 1926, um dos
autores fundamentais na histéria do design

de comunicacao, El Lissitzky, circunscrevia as
dimensdes do livro-passado, presente e futuro

e antecipava muitas das discussées futuras:

Today we have two dimensions for the word
[book]. As a sound it is a function of time, and

as representation it is a function of space. The
coming book must be both. (...) At the very begin-
ning we said that the expressive power of every
invention in art is an isolated phenomenon and
has no evolution.(...) we rejoice at the new media
which technology has placed at our disposal. (...)
with all these new assets, we know that finally we
shall give new effectiveness to the book as work of
art. Yet, in this present day and age, we still have
no new shape for the book as a body; it continues
to be a cover with a jacket, and a spine, and pages
1,2, 3... (Lissitzky, 1926, p. 28, pp. 30-31)

Hoje, temos efectivamente a disposicdo os
meios e um contexto de recepcao favoraveis
ao desenvolvimento do “novo-livro” ambicio-

nado por El Lissitzky.

O vinculo ao livro passa inevitavelmente pelo
entendimento do texto. Da ligacdo entre o

texto como veiculo de informagao e do texto

enquanto forma tipografica, o papel do desig-
ner sempre passou pela articulacdo de sentido
e forma, ou como através da forma transporta-
mos um sentido. Como materializagao possivel
do texto, o livro é em design, simultaneamente
objecto cultural, estético, artefacto técnico

e manifesto discursivo. Do ponto de vista
estético, é objecto de reflexdo e testemunho
das alteracdes de linguagem expressiva mais
notdveis; como interface técnica, reconhece as
principais alteragdes nas tecnologias de repro-
ducéo grafica e nas tecnologias digitais; como
discurso, afirma-se principalmente a partir de
uma prética que envolve uma forte consci-
éncia critica e, deste modo, se transforma em
manifesto. Por fim, o objecto-livro, estavel, fixo,
imutavel, decorrente de séculos de aplicacao
das praticas oficinais, transfigura-se e expande-
-se como “exercicio de estilo” em design de

comunicacao, a partir das vanguardas artisticas.

As revolucées tecnoldgicas na industria da
reproducao grafica, sucedem-se revolugdes
estruturais e formais: o refinamento do dese-
nho tipogréfico e a evolucdo da composicao
da pdagina; a fotocomposicao e o reconheci-
mento do texto como imagem; a possibili-
dade de reproducdo fotografica e o inicio da
rivalidade da imagem e do texto; a litografia
offset e as hipdteses de experimentacao na
relagdo texto/imagem; a Xerox e a democra-
tizacdo dos meios editoriais'®% a revolugao

digital, o desktop publishing, a democratiza-

162 "Xerox comes as a reverse flip as the end of the Gutenberg cycle; whereas Gutenberg made everybody a reader, Xerox

makes everybody a publisher” (McLuhan, 1974, p. 10)
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¢ao dos meios de producdo e a ruptura do
entendimento da legibilidade como reduto
impenetravel do texto; o print-on-demand e a
possibilidade do livro-exemplar-tnico; o livro
digital, que nasce do contexto digital e nele
permanece. Sensivel a todos estes momen-
tos, a producdo em design de comunicacao
re-apresenta o liviro como modelo de comu-

nicacao paradigmatico.

1.2. Livro digital e hiper-livro

Deleuze e Guattari em A Thousand Plateaus
(1980) propdem uma histéria alternativa para
a troca de informacao escrita, desenvolvida
a partir de trés tipologias e utilizando o livro
como modelo referencial. O “livro-raiz” (root-
book) imita o mundo, da mesma forma que a
arte imita a natureza, por procedimentos tao
especificos que a natureza ja nao consegue
suportar. No “livro fascicular” (fascicular root
book), a“raiz” é interrompida ou destruida e
desenvolvem-se uma imediata e indefinida
multiplicidade de raizes secundarias. Por fim,

0“rizoma” indicia um destaque do cédice a

caminho da troca mediada electronicamente.

Esta taxonomia, particularmente importante,
rompe com a dependéncia dos média en-
quanto principio de organizacao e categori-

Zacdo, ou seja, pensa o livro como estrutura.

Na transformacdo do livro impresso para o
livro digital, o conceito de rizoma é particu-
larmente importante. Este novo modelo de
organizacao textual substitui as hierarquias
do mundo impresso e é caracterizado pela
nao existéncia de principio ou fim, crescendo

simultaneamente para o exterior e para o

interior. Ao formar um padrao construido por
uma rede de nds discretos e em conexao,
oferece uma metafora de crescimento e liga-
¢ao, em vez de individuacao e decomposicao
(Murray, 2003).

Ao reconhecer o livro como contentor primor-
dial do conhecimento e com a sugestao do
“livro-rizoma", chegamos a utopia do“novo
livro”, como modelo que remedeia os aspectos
positivos do livro impresso e sobre este permi-
te interessantes possibilidades. Mesmo antes
da sua efectivacao, Nicholas Negroponte, no
artigo com o sugestivo titulo “Books without
pages” (1979, p. 2), antecipava principios de
remediacdo e transformacdo do livro:

In many regards the old fashioned book remains
the best random access information resource we
have, but new opportunities include: personaliza-

tion, sound synchronization, spatial data access.

Para além de complexo, o universo reage ao
acesso quase inquantificavel de informacao,
acelerando todos os seus movimentos; o
livro, no seu modelo tradicional, parece nao
conseguir suportar as exigéncias da socieda-

de de informacao:

It is the almost total coverage of the globe in time
and space that has rendered the book an increa-
singly obsolete form of communication. The slow
movement of the eye along lines of type, the slow
procession of items organized by the mind to fit into
these endless horizontal columns, these procedures
can't stand up to the pressures of instantaneous
coverage of the earth. (McLuhan, 1954a, p. 12)
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Os média digitais, como produtores e
gestores da complexidade de informacao,
surgem no discurso de muitos autores como
a possibilidade de implementacao de novos
sistemas de producdo, arquivo e difusdo do
conhecimento e, logo, como a possibilidade

para um “novo livro”:

The library shelf and the chaptered book create
both overview and close-up and allow us to move
between them without losing our place. What
the computer offers us is a more capacious shel,
afiner grained division (...) a new meta-book. ..
(Murray, 2003, p. 4)

Ou ainda:“l contend that digital media—unlike
film and video-have the potential to emerge
as a new type of book.” (Brody, 1999, p. 135)

Ao colocar-nos no espaco da informacao, o
livro digital corresponde a uma nova possibili-
dade de recapitulacdo da democratizagao do
conhecimento. Na producao de uma “industria
da consciéncia’, a diferenca entre o original
genuino e a reproducao desaparece (Enzens-
berger, 1974); alias, o processo de reproducdo
€ o0 seu proprio fundamento (o texto ou cédi-
go de programacao que o constitui) e reage
ao objecto reproduzido, alterando-o profun-
damente (o limite do “erro’, no texto, pode im-
possibilitar a sua forma). Uma das diferencas
neste novo posicionamento do livro através
dos meios electrénicos passa pela abolicao

da importancia da reproducao ou da tiragem,
como legitimacao da dimensao de um publico
ou do valor artefactual. Na aproximagao ao

hipermédia, o livro questiona o entendimen-

to dos média digitais como mero pastiche

ou remediacao de formas de comunicacdo
existentes e coloca-nos a hipétese de uma
mudanca de paradigma que requer novos mé-
todos de interrogacao e compreensao (Hocks
& Kendrick, 2005). A telecomunicacao, nos
média digitais, permite a construcao de um
espaco social, intersubjectivo, de utilizacao e
trocas partilhadas. Neste sentido, o hiper-livro
surge como uma possivel configuracdo do
livro digital e, logo, como instancia de revisao

do livro tradicional:

O hiper-livio nGo mata o livro, mas suspende-lhe
os contornos, desfaz-lhe os limites, reorganiza e
reformula-lhe o paratexto. Se o livro introduziu

0 campo da perspectiva na superficie plana da
escrita, o hiperlivro abre o volume, definitivamen-
te, ao espaco multidimensional de ramificacées
infinitas. (...) Se o livro obedece a uma configu-
racdo, que deriva do facto de ele fixar a escrita,
jd por sifixacdo da fala, o hiper-livro, muito pelo
contrdrio, vem imprimir um cardcter totalmente
dindmico ao texto. Esse dinamismo advém do
facto de o texto ndo se fixar numa formulacéo
estdvel, mas ser sujeito a constantes alteracées,

insercdes e cortes. (Babo, 1999, p. 416)

De reter, a ideia de hiper-livro como imate-
rializagao do livro, “ndo um ob-jecto, mas
um pro-jecto, ao virtualizar a sua realizacao”
(Babo, 1999, p. 416). Como valor difuso,
desconstruimos inevitavelmente a nocao de

unidade e aproximamo-nos do sistema.
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1.3. Média digitais como agentes

de provocacao da autoridade do livro
Num momento de coexisténcia de mode-

los (livro impresso e livro digital) testam-se
recorrentemente os argumentos a partir do
confronto ou oposicdo de possibilidades. No
desenvolvimento do conceito para um “novo
livro” exige-se a andlise do que ambicionamos
para o texto, memoria e outras tecnologias do
conhecimento. Contudo, as nossas concep-
¢Oes de texto e textualidade aproximam-se
tanto do objecto fisico do livro que qualquer
alteracdo paradigmatica na sua forma parece
ameacar a estabilidade das representacdes do
conhecimento (Brody, 1999). Mesmo antes do
encontro das suas especificidades, a pergunta
mais frequente coloca-se na manutengao ou
nao do livro impresso, como primeiro veiculo
de transmissdo do conhecimento — os compu-
tadores tornardo os livros obsoletos? Toma-
mos como consensual o entendimento do
livro fisico como fonte de informacao duravel,
estavel, de ampla preservacao e que permite a
leitura em varios ambientes. Mas perante mais
um momento de ruptura, como é que se ird
adaptar? Quais as caracteristicas essenciais de
manutencao da ideia de livro, que perpassam
tanto formulagdes fisicas como digitais? No
momento actual, algumas destas interroga-
¢6es traduzem possibilidades interessantes
de reformulagdo do modelo livro. Colocar o
livro “em crise” (principio que mais do que
anunciar uma inevitavel morte, coloca o livro
perante o exercicio da critica), leva-nos ao
reconhecimento sensivel das possibilidades,
quer optemos pelas légicas de remediacao,

convergéncia ou releitura.

Facilmente demonizamos os objectos e as suas
tecnologias implicitas enquanto novos meios
de comunicagao; provoca-se o inevitavel
atrito a mudanca e os argumentos de defesa
incondicional constroem-se como instinto
imediato de preservacao dos valores tradi-
cionais. Durante a década de 1990, o com-
putador parecia matar o livro. Tal como este
surgiu como opositor a oralidade, primeiro os
média audiovisuais e, mais tarde, os digitais
sao muitas vezes entendidos como agentes
destituintes da autoridade do livro ou como
meios que potenciam a experiéncia e, deste

modo, questionam a passividade do livro:

Our dreams are no longer located between their
[the books] covers; first movies, then television, and
now the computer have offered more involving
fantasies. For those in search of narrative rupture,
technological media are indeed seductive: why
take the trouble to dream when you can so easily
consume that which has already been visualized?
(Brody, 1996, p. 135)

Hoje, parecemos viver um momento de maior
serenidade. A cultura do livro nao sera des-
construida pela introducao e legitimacao dos
meios digitais; assumimos o pluralismo cons-
truido pela utilizagcao simultanea da imprensa
e dos média electrénicos, como caracteristica
essencial do presente. Longe das argumenta-
¢6es dramaticas do “fim do livro’, o reconheci-
mento da co-existéncia e das analogias passa
pela afirmacgédo do presente como conse-
quéncia das varias revolucodes tecnoldgicas

e culturais — negando o limite, percebem-se

continuidades. Esta posicdao entende o livro e
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a imprensa como ponto focal de uma série de
possibilidades tecnoldgicas, cada uma delas
com uma longa histéria social (McLuhan,
1959). Roger Chartier (apud Drucker, 2003), ao
tracar o desenvolvimento da cultura do livro,
sublinha alguns marcos fundamentais na
evolugado tecnolégica e cultural. Uma destas
alteracdes é a mudanca do pergaminho (em
scroll) para o cédice, entre os séculos Il e

IV, e a invengao da imprensa, no século XV,
possivelmente as duas transformagdes mais
significativas na tecnologia de producao do
livro, sequidas pela industrializacao da pro-
ducao grafica impressa nos finais dos séculos
XVIIl e XIX e pela disseminacao electrénica
dos textos. Contudo, as alteracdes culturais
mais significativas nem sempre coincidem
com as transformacdes tecnoldgicas. Por
exemplo, as alteracdes nos habitos de leitura
transformam-se a medida que as aproxima-
¢O6es monasticas sao substituidas por atitudes
escolasticas entre os séculos Xll e XVIl. Como
consequéncia, assiste-se a reformulacao do
aparato textual; emergem as estruturas pa-
ratextuais dos indices, tabelas de conteudos,
notas de rodapé e marginalia. Para além das
questoes de formato, estas estruturas rele-
vam uma atitude mais activa perante a leitura
e formulacédo do texto. O cddice transforma-
-se num sistema de conhecimento dinamico,
organizado e estruturado para potenciar mul-
tiplas formas de acesso. A replicacao destas
caracteristicas no espaco electrénico parte
do principio de garantia funcional destes
aspectos no espaco-simulacro, para além da-
quilo que anos de histéria ja comprovaram na
instanciagao fisica. No entanto, este trabalho

de adaptacao, longe de apenas se constituir
em remediacao, deve ser substanciado por
uma reflexao que preveja as funcionalidades
especificas do espaco electrénico.

Enquanto paradigmas, os média rapidamen-
te se tornam invisiveis (Landow, 2008); a
inicial destabilizacao dos média tradicionais,
aquando do aparecimento de novos média
de comunicacao, coloca-nos o desafio de
re-olhar o medium invisivel, torna-nos mais
sensiveis as suas propriedades, construindo-
-se momentos de inquestionavel oportuni-
dade. Os novos média nao tornam os média
anteriores obsoletos — atribuem-lhes novas
posicdes no sistema (Kittler, 1996). Como
argumento, Eco (1994) recorda o exemplo da
libertacdo dos pintores da imitacao da reali-
dade, com o advento da fotografia. E entdo
extremamente limitado encarar a imprensa e
o livro tradicional em constante oposicdo aos
meios electrénicos ou digitais. Mais do que
uma leitura em oposicao, pode propor-se
uma leitura em continuidade, na procura de

um territério comum para o livro.

1.4. O livro: territério comum entre meios
analdgicos e digitais

Muitos dos argumentos de superacao

das limitagdes dos livros fisicos pelas suas
reformulacdes digitais parecem nao passar
de falacias promocionais. Nesta constru-

¢ao, os livros impressos sdo estaticos, fixos,
formas finitas que podem rapidamente ser
expandidos a custa da interactividade digital.
Ao contrariar argumentos precipitados de

substituicao ou superacdo, o entendimento
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da histoéria dos média como uma linha de
sucessoes ldgicas e causalidades, reforca a
aproximacgao ao livro, como mecanismo que
inicia uma das maiores revolucdes e como
mote de andlise na procura de continui-
dades. Como tecnologia, os livros evolui-
ram, tendo atingido um estado de grande
sofisticacdo. Na maior parte dos casos, ja

nao percepcionamos a tecnologia envolvida
na produgao de um livro, nem as palavras
que compdem uma pagina. No entanto, até
um certo nivel, a experiéncia de leitura é
previamente condicionada pelo objecto livro.
Sem que obrigatoriamente tenhamos que ler
os seus conteudos, os valores formais (capa

e seus elementos graficos, tipografia, cores,
imagens; tipografia utilizada; materiais e
métodos de encadernacgao) transportam-nos

desde logo para um universo referencial.

Na procura de um territério comum para o
livro, caimos inevitavelmente nos principios
de remediacao’. As possibilidades apontadas
passam pelas adaptacoes das estruturas do
texto e do livro, a tecténica convencional da
arquitectura de informacgao (menus e subme-
nus como titulos ou subtitulos, links como
notas de rodapé ou outros elementos para-
textuais). Pelo modo como intuitivamente nos
aproximamos destes cédigos de organizacao
do pensamento, esta possibilidade torna-

-se explicita, numa das primeiras formulagdes

tedricas dos livros digitais. Ao subscrever
algumas possibilidades para o livro digital,
em “Book without Pages”, Negroponte (1979)
analisa a construcdo gramatical da frase. Para
o autor, os valores adquiridos dos capitulos,
sub-secc¢des, paragrafos e frases podem ser
entendidos como limites semanticos descen-

dentes, adaptdaveis a estruturas digitais.

Volvida uma primeira fase de afirmacdo dos
meios digitais, e num primeiro momento de
maturidade, comegamos, hoje, a pensar na
hipétese da remediacdo nao ser unilateral
(livro impresso para livro digital) mas bidirec-
cional. Esta proposta ja tinha sido antecipada
por McLuhan (1959, p. 31):

Because print favors the catalogue, the definite
and the precise rather than adventure-some ex-
ploration, here is a suitable challenge to the world
of printers and readers to meet the demands of a
new age with new discovery and resources of their

medium.

No entanto, as citagdes ou remediagdes
bidireccionais entre livro impresso e a sua cor-
respondéncia nos meios digitais nem sempre
sdo subtis. Quando se procuram encontrar
territorios de convergéncia, encontramos re-
correntemente exemplos de projectos digitais
que mimetizam grosseiramente a iconografia

classica do livro impresso. A ideia do livro

163 O modo como 0s novos média pedem emprestada a realidade as formas média precedentes. Este empréstimo é sempre
executado num duplo sentido: de homenagem e de desafio (Bolter & Grusin, 2000). Mais do que pastiche inconsequente, a
remediacdo é uma possibilidade de releitura, na procura dos aspectos mais significativos dos média anteriores, posteriormente
adaptados as caracteristicas e possibilidades dos média que se seguem.
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como guia para o design de livros digitais
tornou-se redundante, porque tendencial-
mente se reduz esta aproximacao aos aspec-
tos formais mais grotescos (textura do papel
em ecrd, sugestao de lombada, composicao
tipografica que espelha a pagina impressa
sem que se pense nas condicionantes da
leitura em ecra, passagem de pdgina mimeti-
zando a accao real, entre outros). Mas pode o
design de livros digitais ficar apenas remetido
ao pastiche ou a uma remeténcia figurativa de
um imaginario comum? Poderemos passar da
imitacao iconica para um ambiente de citagao
sofisticado na sustentacdo da actividade cria-
tiva dos livros digitais? Quais sao as caracteris-
ticas do livro tradicional mais relevantes para
a concepcao e design de livros virtuais? Como
poderemos construir um Iéxico comum para o
livro, independentemente das suas formu-
lacdes impressas ou digitais? Drucker (2003)
propde uma metodologia, a analise do modo
como funcionam os livros, em vez da descri-
cdo daquilo que achamos que o livro €, i.e.a
descricao do programa a partir da estrutura
formal do livro impresso. Deste modo, descar-
tamos as mimetizacdes iconograficas da estru-
tura do livro e sublinhamos o entendimento
da sua importancia como parametros para a

funcionalidade e performance da leitura.

O design das interfaces graficas para livros di-
gitais pode ser alimentado pelo modo como
as convencoes, enquanto legado, dao respos-
tas aos impasses conceptuais e nos auxiliam
no reconhecimento da estrutura do texto
(titulos, sub-titulos, notas marginais, indice,

entre outros). Propde, igualmente, interpretar

as praticas artisticas (através do modelo do
livro de artista) ao revelarem possibilidades
menos convencionais para estas estruturas.
Deste modo, retemos a ideia de livro enquan-
to espaco performatico, de accdo, em vez do
formal ou iconografico (artefacto composto
por um conjunto de pédginas agregadas entre
si, em sequéncia fixa) e circunscrevemos com
mais evidéncia o “programa” do cédice ou o
seu espaco fenomenoldgico — a complexa
producao de sentido que se constrdi a partir
das interacgdes dinamicas com o objecto. A
andlise demonstra as capacidades virtuais

do livro impresso, ao potenciar uma acgao
gue nao se encerra nos aspectos fisicos do
objecto e que se estende ao livro digital,
acrescendo-lhe as propriedades Unicas dos

meios electronicos.

Um livro (quer seja pensado como texto

ou como objecto fisico) ndo é um artefacto
inerte que existe a priori antes da interaccao;
ele é, pelo contrario, produzido pela activi-
dade de cada nova leitura. Apreendemos um
objecto pela interacgdo com o mesmo; nao
0 recebemos a priori como uma estrutura
meramente formal. Ao recuperar os princi-
pios dindamicos que estdo na origem destes
principios formais, Drucker recorda-nos que
os elementos graficos ndo sdo arbitrarios ou
decorativos, mas guias cognitivos funcio-
nais. A hierarquia visual e outros atributos
formais, como a cor, ou espago compositivo
da pagina, nédo reflectem apenas a hierarquia
do texto, mas criam-na, produzindo uma
estrutura a partir do seu aparato paratextual.

A multiplicidade das estruturas fisicas e das
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convencdes graficas sdo manifestacdes da
actividade de leitura, que regressam a forma
do livro como convencodes; estas convencoes,
em vez de limitarem a accao, demonstram-se
eficazes como guias para o projecto digital.
Uma interface que sublinhe a capacidade de
registo, recepcao, processo e transformacao
dos documentos, potenciados pelas tecnolo-
gias digitais, cria em poténcia uma platafor-

ma para a interpretacao.

Drucker (2003) propde ainda uma outra carac-
terizagdo para as duas ontologias do livro fisico
e livro digital: os modos passivos e activos

de leitura, que nao se encerram nos média. A
autora argumenta que a interac¢ao nao é uma
funcao dos média electrénicos, mas define-se
pelo programa projectual de cada artefacto.
No entanto, o reconhecimento das analogias
entre média deve ser sublinhado pelo trabalho
de manutencdo de uma certa“distancia de

seguranca’, que evite a colisdo forcada que

Landow (2008) sublinha na sua“Lei dos Média":

We tend to see all other media as if they were books.
We see other media through the book, which acts
asafilter.(...) Using an old paradigm makes people
comfortable with new ways but at the cost of
lowering productivity and blocking creativity. Poor

paradigm, poor productivity.

Na construcao de um novo paradigma

para o livro digital, importa reforcar as suas
potencialidades. As propriedades especificas
das tecnologias electrénicas e das condigoes
digitais permitem a transformacgao continua

dos artefactos, num dos niveis mais funda-

mentais da sua materialidade, o cédigo. Um
documento electrénico pode ser continu-
amente configurado, podemos marcar as
suas alteragdes, em vez de simplesmente
apresenta-las, podemos agregar documentos
ou criar trocas intersubjectivas entre estes,
redimensionar, manipular, combinar. Os
tracos ou rastos da leitura, da troca ou das
novas relacdes entre documentos, as expres-
sOes das condic¢bes sociais e de partilha onde
um texto é produzido, alterado ou recebido,
podem ser movimentos explicitos no espago
electrénico. Ao serem sublinhadas pela
interface grafica que reconhece o cédice e

os documentos tradicionais como pontos de
referéncia, expandimos o formato do texto

num modo distinto.

O livro impresso exibe uma assimetria de
poder entre autor e leitor. A partir do momen-
to em que o livro ultrapassa as barreiras de
legitimacao impostas pela publicacdo e distri-
buicao, adquire o sentido de permanéncia da
palavra impressa que assim se torna tenden-
cialmente isolada e soberana. O livro digital
transforma a ilha em rede. Como consequén-
cia e devido a disponibilidade, acessibilidade
da informacédo e facilidade de construcao de
dados, o valor do autor cai dramaticamente.
No entanto, a asfixia adquirida pela extensao
da informacdo obriga-nos a procura de outros
filtros de legitimagdo do conhecimento. Valori-
za-se a escolha face a totalidade e encontram-
-se novas instancias de legitimagao. Nos novos
processos de leitura, coloca-se a prioridade na
“escolha do que se quer conhecer”e ndo“no
que se conhece” (Gisler & Miiller, 2005).
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1.5. World Wide Web e a relacao imagem/
texto: lugar de conflito ou apaziguamento
Existe um perigo de as palavras nao serem
capazes de competir com as imagens, naquilo
que é a sua promessa de comunicagdo ime-
diata. A supremacia do visual exprime-se em
muitos dos sitios da web. Naturalmente eclé-
tica e hipermediada, a web revela-se campo
disponivel para a exploracao da convergéncia
e da diversidade. Ao valor mono-estético da
linguagem e do livro, a rede contrapde valores
sine-estéticos ou polifénicos, ao apresen-

tar texto, imagem e som em igual medida
(Schiesser, 2005). A web e outros novos

média desafiam nao sé a forma do livro, mas
também o poder representacional da palavra
impressa (Bolter, 2005). O entendimento deste
desafio ndo deve ser lido, no entanto, de for-
ma dogmatica. A web, finalmente, apresenta o
hipertexto como uma experiéncia digital con-
vincente (nao apenas distribui a informacao,
transforma-a em experiéncia). Numa leitura
precipitada, a web parece desempenhar um
perigo mais evidente que a televisao ou o
filme (parece-nos dificil imaginar um cenario
em que toda a comunicacdo escrita fosse
substituida pelos média audiovisuais). Mas a
web parece incluir tanto o verbal como o au-
diovisual e oferece-se como lugar privilegiado
para questionar as possibilidades de adap-
tacao do livro. Como um espaco de escrita
multi-linear, ndo é de estranhar que muitos

géneros da cultura do impresso estejam a ser

remediados na web. Desde a sua criacdo que
esta se estabelece como lugar de distribuicao
da palavra escrita'® e alguns sites explicita-
mente pedem emprestado valores da cultura
impressa, procurando simultaneamente opti-
mizar outros aspectos, a0 promover 0 acesso
simples, a interactividade ou a flexibilidade
como vantagens da experiéncia de leitura,
quando comparada com a imprensa (Bolter &
Gromala, 2003).

A metafora da WWW como a nova biblioteca
demonstra a necessidade desta se colocar
como outro espaco de implementacédo do
livro. Numa outra zona de contacto com as
teorias de McLuhan, a comunicacgao digital
mediada pelo PC (Personal Computer) permite
ou potencia o isolamento; também aqui se
estabelece a relacao da web com o livro, 0
primeiro a sublinhar esta capacidade de indi-
viduacao da comunicacao e conhecimento.
Estes sao apenas alguns dos argumentos para
encontrar a WWW como ecossistema possivel

para as novas reconfiguragées do livro.

2. A pagina: a unidade/fragmento,
do objecto ao sistema

A pagina é definida, numa primeira instancia,
como um suporte textual, fisico (impresso)
ou virtual (digital). A invencao da escrita reve-
la uma vontade de exploracao do espaco de

comunicacao que se efectiva e transforma na

164 Tim Berners-Lee cria a WWW como férum onde fisicos e outros cientistas pudessem partilhar experiéncias e ensaios cientificos.




Sofia Gongulues

sua superficie de transporte (a argila, a pedra,
o rolo de pergaminho, a padgina em papel, o
livro). A configuracao deste espaco, de que a
pagina é paradigma inquestiondvel, expande
e simultaneamente constrage a leitura. Para
Anne-Marie Christin (2000) existem lagos
estruturais entre aquilo que a nossa cultura
baseada no livro chama de péagina e a escrita
- é a pagina que determina a aparéncia da
escrita. Ao longo das varias metamorfoses, a
nogdo de pdagina transcende o mero suporte,

assumindo-se como agente funcional.

A histéria das varias configuracoes da escrita
e da pagina sobrepdem-se as varias experién-
cias da sua formatacao grafica na histéria do
design. Para a escrita, a pagina € uma unidade
matriz, ao transformar a imagem mental num
espaco codificado que integra as mensa-
gens verbais no espaco visual. Para o design
gréfico, a pagina é o espaco por exceléncia

da configuragao da comunica¢do. Negando

a simples coincidéncia semantica, a nomea-
¢ao pdgina dada ao espacgo preferencial de
suporte da comunicacdo digital (a pagina
web) transporta este elemento ontoldgico

do design de comunicacgao, do seu enquadra-
mento tradicional ao contemporaneo. Como
elemento transversal a cultura impressa e a
cultura digital, a padgina assume um caracter
de normalizacao paradigmatico: sugere uma
iconografia, estrutura, léxico e imaginario
préprios, de extrema relevancia na cultura do
design e surge, a0 mesmo tempo, Como o seu
suporte classico (a semelhanca da tela na pin-
tura); coloca-se, neste estudo, a hipotese de

um enquadramento semelhante, na mesma

ordem de grandeza, para a pagina digital. A
ordem do livro reconfigura-se nos termos das
novas situacoes pragmaticas da rede. O portal
web ou as janelas ainda sdo pensadas como
paginas, ao partilhar muitos dos seus aspec-
tos tradicionais. Sdo recorrentes as aproxima-
¢Oes as estruturas classicas e a organizacao
da pagina impressa. A arquitectura da pdagina,
transposta para a grelha tipografica, subli-
nha a necessidade de racionalidade (como
acontece no canone classico). As paginas web
utilizam igualmente a metéfora do portal,
como o inicio de viagem ou ponto de partida
(transposto para a homepage). A composicao
organiza-se a partir de frames (molduras), o
limite cldssico da obra de arte na cultura oci-
dental. Cada pdagina constréi um determinado
ambiente e a navegacao através do territério
virtual aproxima-se duma viagem pelo espa-
¢o arquitectonico (Tapia, 2003).

Para além destas aproximacodes, as paginas
analégica e digital assumem também a ine-
vitavel dicotomia. A pdgina impressa impde
a sua estrutura hierarquica, fechada através
de uma grelha estatica (o sistema cartesiano
de organizacao do desenho da pagina) e é

o lugar da escrita; a pagina digital, por seu
lado, desdobra-se nas infindaveis ligacdes
da rede, prefere o rizoma a linha de texto

e oferece a possibilidade da re-escrita. Ao
tornar-se independente da matéria, a possi-
bilidade de construcao de paginas sem papel
(um dos topicos de “Book without Pages’, de
Nicholas Negroponte), anuncia a hipétese
de mutacao, a ideia de personalizacao ou

reconfiguracdo do espaco de informacao
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através de mecanismos de reconhecimento
das caracteristicas do utilizador. Através

da personalizacdo, aproximamo-nos da
flexibilidade da comunicacdo entre humanos
e da subtileza da construcdo do conheci-
mento (sedimentado através da organica

de escolhas e possibilidades, provenientes
de contingéncias pessoais). Em oposicao a
fixidez ou conclusao da pagina impressa,
hoje, o computador abraca a possibilidade
do incompleto, como qualidade positiva e
desejavel, ao abrir espaco para o prazer e
identificacdo que nenhuma obra completa
parece oferecer. A celebracdo do incompleto
sublinha a importancia do processo em vez
do objecto; mais do que a apresentacdo da
resolucao, prefere o estado de suspensao
(Lunenfeld, 1999).

Lunenfeld aponta “trés paradigmas do inaca-
bado” nos sistemas digitais que potenciam

0 nao encerramento no objecto — o espago,

o tempo e narrativa inacabados. Particular-
mente importante no contexto da“pagina’,

na nogao de espago os ambientes interactivos
recalibram as nossas nocoes de fisicalidade e
nao-limite. A estrutura da rede também subli-
nha este entendimento, quando nos coloca na
posicdo de flanneur numa viagem intermi-
navel entre hiper-links. Lunenfeld aproxima

a técnica situacionista da dérive (passagem
transiente em ambientes variados) aquilo que
os primeiros web-nautas fizeram. A navegac¢ao
ou deambulacéo pelo ciberespaco ou a cria-
¢ao de correspondéncias mentais para locais
virtuais encontra-se em permanente estado

de inacabado, porque existem sempre mais

links para navegar, mais sites criados ou rede-
senhados, que potenciam as légicas infinda-
veis da associagao (por puro prazer, obsessao
ou vontade de reconhecimento, a metédfora do

flanneur é aqui extremamente adequada).

O conceito de pagina leva-nos ainda da
unidade a fragmentagdo. Como unidade

ou matriz sélida, disponivel a multiplica-
¢do que origina o livro, é agora também
elemento fundamental das estratégias de
fragmentacdo tipificadoras e estruturantes
dos artefactos digitais — a decomposicao do
objecto na sua unidade minima correspon-
de a um dos principios de caracterizacao
dos novos média (Manovich, 2001). A sua
multiplicacao ja nao da apenas origem a

um e mesmo objecto (o livro), mas constréi
um sistema de relagdes que nao se encerra
em si préprio. Mais do que a autoridade ou
volume do objecto livro, sublinha-se o siste-
ma, regulado pelos seus principios internos
(o sitio) e externos (o ciberespaco). Deste
modo, a pagina web parece tornar exequivel
o conceito de livro digital. A versatilidade de
adaptacdo de uma unidade menor, a pagina,
parece adequar-se melhor aos principios
hipertextuais da rede. Enquanto a producao
de livros electrénicos decresce (porque se
tornam menos evidente as vantagens deste
modelo face ao livro tradicional), o nimero

de pdginas web aumenta drasticamente.

A pagina electrénica utiliza uma série de dispo-
sitivos conceptuais de auxilio a navegacao e a
construcdo da experiéncia. Para Alejandro Tapia

(2003) estes dispositivos aproximam-se das
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l6gicas da retdrica, ao derivarem do conceito de
Inventio, a descoberta de ideias e argumentos
baseada na noc¢ao de lugar (conceito essencial
ao ser recorrentemente ponto de partida para a
definicdo na orientacao do argumento). O sitio
organiza-se igualmente a partir do Dispositio (a
decisao de organizagao formal e estrutural das
partes, de modo a que estas possuam a clareza
e impacto essenciais na manutencao dos princi-
pios de navegacdo e mapeamento da informa-
¢do ao longo da pagina) e do Elocutio (a forma
como se exprimem as ideias), aspectos essen-
ciais para o design de sistemas interactivos. Logo,
o designer constroi a sua argumentacao através
da manipulacao dos seus materiais e processos,
procurando guiar a experiéncia do utilizador até
uma nova atitude ou modo de accao.

Numa aproximacdo a pagina como um
fragmento sintactico, Negroponte (1979, p. 5)
questiona a funcionalidade dos novos limites
da pdgina digital (que retorna curiosamente
a accao de desenrolar do antigo pergami-
nho) e 0 modo como esse novo espac¢o pode
construir outras aproximacdes ao sentido dos

seus conteudos:

Scrolling text on a computer terminal is so com-
monplace that it may be alarming to question it.
But really it is rather dreadful. Most of the time it
cannot be read when moving. Almost all of the
time it gives the user absolutely no sense of where
he or she is vis-a-vis some whole.

Usando a pagina como exemplo paradigma-
tico, Negroponte argumenta que os limites
sintacticos se relacionam de um modo mais

evidente com o medium de apresentacdo

que com os conteudos informativos. Para o
autor, é urgente encontrar respostas para a
reconfiguracdo da pdgina nos meios digi-
tais. No seguimento desta hipétese, “Pages
without Paper’, de Christopher Schmandt
(1978), apresenta-se como proposta iniciatica
de conversao da pagina impressa para a “pa-
gina-ecrd”. Esta tese, orientada por Nicholas
Negroponte, corresponde a um dos primeiros
estudos de remediacao da pagina na cultura
digital, encarando-a como o novo espaco da
informacdo, de armazenamento e distribuicdo
dos dados. Nesta proposta, a experiéncia de
leitura e de passagem de pdagina acaba por
assumir caracteristicas representacionais

que procuram mimetizar a experiéncia real
de manuseamento das paginas de um livro.
As estratégias de aproximacao e remediacao
do objecto impresso oferecem um sentido
acrescido de realidade, imediatismo e intui-
¢ao (este processo de remediacao do céddice
pela pagina digital acontece curiosamente

no medium agora remediado - nas Biblias de
Gutenberg, os primeiros tipos moéveis eram
desenhados e compostos tentando seguir ao
maximo os principios de desenho e composi-
¢ao das iluminuras dos copistas). Deste modo,
exemplifica-se claramente o primeiro mo-
mento das teorias de remediacao: a mimeti-
zacao ao modelo que se tenta remediar e com
o qual, numa primeira instancia, se compete.
A grande diferenca nos objectivos apontados
nessa época e hoje passa pelo afastamento
das légicas primadrias de remediac¢do; a pagina
digital ja nao precisa de se sobrepor ao estilo
e estrutura da pagina impressa, podendo

assumir uma argumentacao proépria.
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Considerando que a (i)materialidade do
suporte reconfigura a escrita (Christin, 2000),
dos limites da pagina passamos ao ecra. Ao
contrario da materialidade da pagina impres-
sa, 0 ecra é apenas luz, sempre puro, novo,
limpo, sem demonstrar tracos marcados

pelo tempo ou uso (Gisler & Muller, 2005); as
referéncias aos conceitos de janela e espelho,
transparéncia e reflexo, sdo uma constante

e contrdrias a autoridade transposta pela
opacidade do papel. A nocdo de ecrd, para
Christin (apud Baetens, 2005), introduz uma
revolucao na relagao entre signo e medium
anfitrido. O ecra ndo é o recipiente passivo

ou mero veiculo do signo, mas um contexto
activo composto por um conjunto de elemen-
tos que tem que ser decifrado e interpretado
pelo espectador. Olhar para o ecra nao cir-
cunscreve apenas a operacao de identificacao
e entendimento dos signos projectados nesta
superficie. Este modo de olhar transforma-
-se simultaneamente num modo de pensar,
aquilo que a autora denomina por “pensa-
mento através do ecra” (“screen thinking”)
uma versao alargada do “pensamento visual”
(“visual thinking”) que Arnheim estabelece
em 1969. O ecrd nao é apenas uma superficie
material, mas uma tensao virtual capaz de
produzir novos significados para os leitores
que se tém que adaptar as relagcdes comple-
xas e em mutacgdo entre signos e superficies,
sejam materializaveis sob a forma de ecras
digitais ou por outros dispositivos ubiquos.
No ecra, os signos nao sdo formas colocadas
numa superficie luminosa, mas elementos
que o leitor isola, organiza e enquadra, como
matéria de avaliacao subjectiva de redes

emergentes entre signos, nos limites visuais
da superficie luminosa e nos limites indefini-
dos propostos pelo hipertexto. Esta rede de
relacdes reconfigura-se durante todo o pro-
cesso de navegacao ou interacgao. A analise
de Christin mostra que é possivel, primeiro,
redefinir a escrita e os processos de leitura
num sentido mais visual e, segundo, elucidar
a escrita electrénica e o problema da palavra
e daimagem na escrita computacional, em
modos bastante eloquentes. Dada a inversao
da nossa cultura para os aspectos visuais, a
questao nao é se os sistemas computacionais
de escrita podem providenciar um sistema
de comunicacao tao forte e util como os
sistemas de escrita tradicionais, mas antes

se sera uma boa opcao a escolha do sistema
alfabético como modo de ocupacgdo do novo
espaco de escrita no computador multimédia
ou hipermédia. Ou seja, serd o alfabeto capaz
de cumprir as novas necessidades de escrita
que o espaco criativo computacional requer?
Christin, ao contrario da argumentacao de
Umberto Eco (que procura no sub-nivel
inconsciente da linguagem binaria, a garantia
de persisténcia da linguagem alfanuméri-
ca), acredita, antes, que o sistema de escrita
alfabético é inadequado ao novo espaco

de escrita digital, onde os sentidos literais e
figurados do ecra (como uma nova e coerente

superficie de comunicacao) se fundem.

O pensamento mediado pelo ecra encontra
a sua raiz na interacgao de superficie e signo
e entre signos (retirando forca aos princi-
pios da coeréncia, linearidade e sintaxe). Os

elementos que sao vistos quando colocados
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ou percepcionados em proximidade (ou seja,
presentes no mesmo ecra ou potenciados
pelas estruturas do hiper-link) influenciam e
determinam-se mutuamente, de modo que
um texto que aparece junto a uma imagem,
por exemplo, transforma-se também em
imagem e vice-versa (Baetens, 2005). Esta
I6gica domina as regras da arquitectura da
informacao e da distribuicdo da informacao
por menus ou ancoras, por exemplo. O sen-
tido é, em qualquer caso, seleccionado (mas
nao fixado) pelo leitor, logo nao é concebido
em termos de sintese (préxima do alfabeto),
mas por associacao (a légica visual do ecra).

2.2. A pagina como interface

Qualquer designer de comunicacao reconhe-
ce que um modelo ou superficie de comuni-
cacdo determina os recursos ou estratégias
seguidas (é diferente desenvolver estratégias
de comunicacgdo para um cartaz, livro ou para
ecra). Olhar a superficie ou veiculo de comu-
nicacdo e negar a sua aparente neutralidade
faz-nos constatar uma evidéncia, na pratica

projectual de design.

A questao da pagina impressa ou do ecra
como configuragdes possiveis da pagina
leva-nos a questao da interface. Disponiveis
as possibilidades digitais, hoje experencia-
mos os artefactos como interfaces (Krippen-
dorff, 2006) e o ecra, como outrora o livro,
nao é excepcao. Braganca de Miranda (2004)

caracteriza a interface como:

(..) uma estrutura paradoxal, a de uma pura

«superficie» sem verso nem reverso, que estd para

além da superficie e da profundidade. E o seu des-
dobramento interno que é essencial, constituindo
um espaco que liga e desliga ao mesmo tempo, e
que internaliza a propria divisao entre superficie e

profundidade, explorando todos os seus efeitos.

De acordo com este autor, é a interface que
questiona a técnica e que sobre ela coloca

as questdes mais profundas. As interfaces
digitais, como dispositivos ou mediadores
percepcionais e multi-sensoriais que nos
permitem descodificar uma linguagem inaces-
sivel (a binaria) sdo, deste modo, elementos
essenciais na construcao do problema de
comunicagao em design. As mais comuns e
importantes no contexto deste estudo sdo as
interfaces homem-computador, que abrem a
possibilidade de expansao massiva do uso dos
computadores na sociedade da informacao.

O design de interfaces deslocalizou o interesse
dos designers da aparéncia da tecnologia para
a mediacdo entre utilizadores e tecnologia, lo-

cal de encontro de onde as interfaces evoluem.

As caracteristicas mais importantes das inter-
faces sao a interactividade (sequéncia de ac-
¢ao-resposta, ciclos de comando e execucao),
dindmica (uso humano dos artefactos no
tempo), autonomia (enfatizando a contencéao
do processo na amplificacao das capacidades
humanas) e a configurabilidade (a possibilida-
de de readaptagao ao modo como utilizador
e contexto precisam que estas reajam, ofere-
cida pela programag¢ao computacional; pode
ser alcancada por uma tecnologia que apren-
de os habitos do utilizador e que antecipa as
suas acc¢oes) (Krippendorff, 2006a).
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Uma das principais preocupac¢oes dos de-
signers passa pela configuracao de sistemas
de simbiose humano-tecnolégica. Logo, o
esforco de criagcdo dirige-se frequentemente
para o utilizador, que deve interagir com a
tecnologia da forma mais natural e menos
esforcada. Alinhado com esta responsabilida-
de, o conceito user-friendly e as disciplinas da
usabilidade descrevem o entendimento da
interacgao e da sua utilizagao sem interrup-
¢Oes ndo desejadas. Contrario ao eixo de
entendimento consensual user-friendly ou de
interface imediatamente inteligivel, a ligacao
ao conhecimento e ao modo organico, ndo-
-linear do pensamento humano é sublinhada
por Johnson (1997) ao advogar a constru-
cao das interfaces digitais como “paldcios

de memoria”; como tal, as interfaces devem
apresentar deliberadas dificuldades, que nos
obrigam a descobrir um novo sentido para a
comunicacao, ao interrogar as expectativas
mais imediatas. Esta posicdo sublinha a possi-
bilidade de uma nova avant-garde digital,
que impeca a sua exclusiva determinacao co-
mercial e utilitdria e que potencie uma forte

vertente experimental no seu desenho.

2.3. Meta-design e grelha dinamica:

da pagina como objecto a pagina

como sistema

Em design, a aproximacao a pagina faz-se
recorrentemente a partir do legado histo-

rico de alguns autores de vanguarda como
Tschishold ou El Lissitsky e igualmente do
trabalho da racionalidade modernista e dos
autores do Estilo Internacional, na definicdo da
grelha tipografica, como agente legitimador

do espaco da pagina. Hoje, deixando de lado
0s principios de negacao de todo e qualquer
sistema de ordem pelos pés-modernistas, a
recuperacao do valor da grelha faz-se na pro-
cura de principios de expansao dos sistemas
fisicos em paginas temporais digitais, procu-
rando um novo sentido para uma possivel
aproximacao ao meta-design digital. Como
problema em design, a grelha dos sistemas
digitais deve entao aproximar-se da grelha da
pagina impressa, ao reconhecer a importancia
da coeréncia do volume, construida a partir da
unidade da pagina e da multiplicagao cons-
tituinte do artefacto; é este reconhecimento
que permite a construcao dos principios de
identidade, do lugar ou sitio, no contexto
exterior e imenso do ciberespaco. Neste caso,
a diferenca esta no encurtamento extremo do
intra- e extra-livro que, nos sistemas digitais, se
encontra a distancia de um clique. Embora as
paginas num mesmo sitio nao sejam obrigato-
riamente idénticas, é para o leitor importante
este reconhecimento do lugar por sugestao do
desenho e composicao do plano da pagina.
Esta estratégia de reconhecimento através da
linguagem grafica efectiva a identificacao do
sistema, mesmo quando o inquestionavel peso
do volume do livro ou artefacto se desmateria-
liza pelo territério virtual da rede. A configu-
ragao grafica legitima uma possivel unidade
discursiva e mais uma vez assume que forma

também pode ser funcéo.

Com o desenho da pagina como sistema,
voltamos as légicas meta-projectuais. No
entanto, encarar a ideia de meta-design

como exclusiva do design dinamico, revela
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um desconhecimento profundo da histéria
do design. Um dos primeiros exemplos foi
produzido na Hochschule fiir Gestaltung ULM,
na Alemanha, entre meados das décadas de
1950 e 1960. Esta escola abracou métodos
cientificos e teorias criticas para o desenho
da comunicacao visual, tanto na producdo
grafica impressa como no filme e televi-

sao. Contudo, ao basear-se em principios
cientificos, parecia reduzir a complexidade e
subjectividade dos processos de design, a sua
multiplicidade expressiva, a principios nor-
mativos, regulares e redundantes, pouco ade-
quados a sua pratica. Como consequéncia,
designers suicos como Karl Gerstner (no livro
Designing Programmes, de 1968) e Joseph
Muiller-Brockman (Grid Systems in Graphic De-
sign, de 1988), desenvolveram aproximacgoes
sistematicas mais apropriadas a pratica do
design. Nestes livros, utilizavam-se métodos
pragmaticos com estruturas visuais como
meta-regras na resolucao dos problemas em
design. Os seus processos muitas vezes en-
volviam a exploracao sistematica de variaveis
formais, como tamanho, cor e colocacdo das
formas no plano. Em vez de sustentarem as
solucdes na simples intuicao, estes métodos
exploravam a experimentacgdo sistematica
que permite aos designers tomar decisdes

informadas através da sua construcao.

Mais do que uma mera operacao semanti-
ca, a recuperagao do conceito de sistema
faz-se a partir da investigacao cientifica,
desenvolvida por autores fundamentais na
consolidagao dos principios da cibernética
e do ciberespaco, como Heinz von Foerster

ou Gordon Pask (1996). De acordo com estes
autores, os limites do sistema, mais do que
pré-estabelecidos a priori, sdo criados pela
sua actividade. Esta é uma nocao presciente
da autopoiesis de Maturana & Varela (1980)

e determina a importancia da construcao

de sistemas adaptativos que podem ser
programaveis pelo participante, em vez de

programar o utilizador.

A nocao de sistema de design (ou meta-de-
sign), como uma coleccao de regras e linhas
de orientacdo na criacdo de uma série parti-
cular de solugdes em design (Ishizaki, 2003),
exige uma maior consciéncia nas decisdes

e na forma como estas descrevem o esque-
ma geral do projecto, em vez da habitual
preocupagao com os aspectos particulares
ou pontuais. As regras sdo aplicadas a uma
grande variedade de problemas e discreta-
mente definidas. Assim, a semelhanca das
congéneres impressas, as solu¢des dinamicas
e continuas emergem como actividades de
colaboragao entre os varios agentes envolvi-

dos no desenho de sistemas.

Contudo, a distingao fundamental faz-se
quando, na visao tradicional'® do design, se
descreve uma solugdo como uma série de atri-
butos fixos (por exemplo, o design de um livro
s6 estd completo quando os seus atributos
graficos, tipografia, valores cromaticos e for-
mais, e imagem estao seleccionados e fixos nas
escolhas de composicao da pdagina). A partir do
momento que o designer assume a sua conclu-
sdo, estes aspectos permanecerao imutaveis

durante todo o ciclo de vida do objecto.
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A falta de modelos e linguagens no campo
do design visual que admita solugdes em
constante mudancga no tempo serviu de
principal motivacao ao estudo de Sugu-

ru Ishizaki (2003). Segundo o autor, esta
limitacdo permaneceu visivel mesmo com

a expansao dos média de comunicacao
digitais, onde as soluc¢bes de design respon-
dem as alteracées dinamicas na informacao,
aos objectivos ou intencdes do sistema de
comunicacao e eventualmente as ac¢des do
leitor. Procurando caracterizar as diferencas
fundamentais entre os problemas do design
digital e tradicional, nos sistemas digitais, as
alteragdes de contexto e as transformacgdes
na informacdo sao recorrentes; é impossi-

vel resolver os problemas de design com

a intervencao directa do designer (como
acontece no design tradicional). Neste ponto
aproximamo-nos, mais uma vez, do projecto
em design como programa ou sistema, pré-
anunciado pela grelha tipografica; o projecto
reconhece a importancia do estabelecimento
de uma matriz ou template, que consolide e
regule as constantes alteragcdes operadas na
pagina. Para que o designer possa tirar par-
tido das expressdes temporais nos sistemas
de comunicacao dinamicos, Ishizaki propde o
modelo de “design improvisacional’, que an-
tecipa as mudancas potenciais no contexto e
especifica as formas reguladoras dos agentes

envolvidos no processo de design, reagindo

deste modo a toda e qualquer situacao. Des-
ta forma, mais do que configurar objectos, os
designers constroem sistemas que geram so-
lucdes de design. A variabilidade do sistema
é determinada pela prescricao do designer;
este permite a aproximacao e transformacao
do sistema por parte do utilizador, nos niveis
que lhe parecer convenientes, permitindo
uma construcao limitada pelos parametros

da interaccao.

Em sintese, o sistema de design é composto
pela descricao das especificagdes (i.e. como é
que o designer quer que o sistema se compor-
te) e por um mecanismo generativo que usa
as especificacdes na resolucao de problemas.
A linguagem de representacdo e a estrutura
da arquitectura da informacdo determinam a
sua capacidade. Ishizaki aponta ainda quatro
critérios para o desenvolvimento de siste-
mas de design—expressao, programacgao,
previsibilidade e independéncia normativa.
Um sistema de design é usado na criacdo de
solucbes de design envolventes e com eleva-
dos indices de comunicabilidade que deste
modo constroem sistemas ou artefactos
expressivos. Noutras palavras, o sistema deve
ser desenhado para maximizar o espectro de
solucdes que o sistema pode gerar, e os niveis
de expressao contribuem decisivamente

para a expansao desse espectro. Sem uma

linguagem apropriada, o designer ndo pode

165 Suguru Ishizaki (2003) faz a distingao entre design visual tradicional (que exprime a informacao em formas fixas, como
acontece no filme e nos meios impressos) e design dinamico (para os processos que se baseiam numa construgao temporal e/

ou interactiva).
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especificar os comportamentos desejaveis
num sistema de design; os constrangimentos
na expressao da linguagem também podem
ser desfavoraveis a leitura do sistema pelo
utilizador (como ja acontece nos sistemas
impressos). Como qualquer outro média, a
comunicacao digital tem limitagdes (como
resolucdo e tamanho de ecrd). No entan-

to, devemos distinguir entre as limitagoes
geradas pela natureza das apresentagdes de
determinados mé1dia e a limitacdo gerada
pelas ferramentas, linguagem e modelos uti-
lizados na construcao de solucbes de design.
Os sistemas devem ser capazes de represen-
tar ideias e gerar o comportamento desejado
usando as especificacbes apropriadas a uma
determinada situacao.

Como a possibilidade expressiva do designer
nao é totalmente garantida pela expressivi-
dade do sistema, também devemos consi-
derar as capacidades de programacdo ou o
modo como colocamos especificacdes nos
sistemas. Esta capacidade, do ponto de vista
do design, pode surgir como consequéncia
dos processos projectuais ou como causa. No
primeiro caso, os designers devem ser capa-
zes de comunicar as suas especificacdes para
um sistema, de modo a que esses atributos
possam ser codificados pelas varias lingua-
gens de programacao disponiveis. Uma das
possibilidades passa por dotar os designers
dos conhecimentos sobre a linguagem de
programacao utilizada no sistema. No en-
tanto, a utilizacao directa das linguagens da
programacao pode ser demasiado complexa
ou muito distante dos principios metodolo-

gicos em design. A segunda hipdtese, ou seja,
a programacao como causa da definicao do
projecto, determina previamente a capa-
cidade de programacao de um sistema de
design através da natureza do esquema de
representacao em si. Isto é, o modelo usado
no esquema de representacdo influencia o
modo como os designers constroem o seu
discurso e as suas estratégias e ja se encontra
definida a priori.

O terceiro critério de Ishizaki aponta a
performance de um sistema de design como
previsivel, ao existir uma clara correspon-
déncia entre aquilo que o designer programa
num sistema de design e as solugdes que
esse sistema origina. Quando um sistema
nao produz aquilo que o designer deseja, a
causa deve estar nas suas proprias especifica-
¢oes. A capacidade de previsao de qualquer
sistema de design assenta na relacdo entre as
linguagens descritivas, a representacao e os
mecanismos generativos. Como em qualquer
outro dominio do design, os processos no de-
sign dindamico sao incrementais, requerendo
uma iteracao do design (ou da programacao)
na avaliacdo dos comportamentos das solu-
¢oes preliminares. A capacidade de previsdo
é particularmente importante no processo
iterativo de redefinicao das especificacdes de
design, porque antecipa alguns problemas

futuros na utilizagao do sistema.

Como um conjunto de especificacbes, os
sistemas devem igualmente garantir a sua
independéncia normativa, i.e. o equilibrio e

sustentacao da sua expressao particular.



D-ﬁgin-:l: Ezpaco de recc-nFigur-:::ﬁc- do design de cnmunicuq__:-i-:n na cultura digital

Conscientes dos requisitos e critérios ne-
cessarios para a construcao de um sistema,
encarar a pagina através dos principios de
meta-design permite pensar a expansao

do discurso do design aos meios e cultura
digitais, sem as inevitaveis visdes utdpicas

e distdpicas que as palavras novo e digital
colocam. Mais do que uma mera aproxima-
¢do semantica, conclui-se a possibilidade de
estudo da pagina em design de comunicagdo
como paradigma da passagem das légicas
projectuais de objecto ou produto, a sistema

Ou processo.
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